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% safer Solution CH 7 cartes Solution Victime 7 cartes Solution Coupable
HHON =IME 5 cartes Solution © Spécial 2 cartes Solution © Spécial

41 cartes Solution :
¢ 7 Crimes
¢ 7 Lieux
7 Preuves + 2 @
7 Coupables + 2 @

7 cartes Solution Liey 7 cartes Solution Preuve 7 Victimes +2 ©
2 cartes Solution @ Spécial

o Sis

3 jetons Enquéte spéciaux
5 feutres effagables (1 noir, 1 blanc et 1 vert)

ALMOST
INNQCENT

LIRET 06 Ui

3 jetons 12 jetons Enquéte 1 jeton
Quasi innocent recto-verso Joueur actif

1 livret de campagne
5 paravents

[
| ) v ' ; "’;‘h_ t :
L g 8 0 Al siad | l;“‘@

+ 1 carte Déplacement
+ 1 dé Déplacement
« 1 pion Reine
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MISE EN PLAGE
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'POSER DES QUESTIONS

" Chaque tour, le joueur azctif place un des jetons Enquéte & c6té d’une ligne
ou colonne qui n‘en comporte pas encore. Vous ne pouvez poser qu’une question
parmi les deux suivantes:

Question de type/couleur
Question de quantité ype/ v

: «Est-ce que ma Victime
«Combien d'indices Q (ou monquupobIe, ma Preuve,
) cor.\cernent dons. , mon Lieu ou mon Crime) se trouve
cette ligne/colonne ?» dans cette ligne/colonne ? » (Un seul
] type d’indice peut étre demandé.)

EXEMPLE D’UN TOUR

Le joueur & gauche du joueur actif doit répondre & cette  Ensuite, chaque joueur répond, l'un aprés lautre,

question en annongant un chiffre compris entre 0 et 5 & la question posée par le joueur actif. Ainsi, chaque

(question @) ou en répondant oui ou non (question )”). joueur regoit sa propre réponse (par le ioueu,r situé

Vous n‘avez pas le droit de donner une autre réponse ou @ sa droite) par rapport a la question posée par
% une indication qui concerne vos indices. le joueur actif.

Grille d’indices
q’u scénario 3

I

- o
i -
-

-

L]

xei ple Marie, Lisa, Philippe et Arnaud sont en train Remarque: Certains scénarios imposent |‘utilisation
arie demande «Combien d’indices nous  de questions et (pour cela, placez & portée
duns la colonne C?». Lisa répond «2», le nombre de jetons demandé par le scénario). Ainsi,
. Armud «1» et Marie «0». vous ne pourrez poser qu’un nombre limité de questions
< de chaque type.

notes», page 8). Les [oueurs Par exemple, dans le scénu_ri_o 5, si vous jouez en difficulté
t ae notes qu'ils le souhaitent  Détective, vous avez 10 jetons Enquéte, mais vous
herches! ; ‘ne pouvez poser que unmtm@ et 3 questions

. \ g nos v :
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Pendant l'enquéte, les joueurs
prennent des notes sur la grille
de leur ardoise en inscrivant, dans
la ligne ou colonne appropriée,
lesréponsesdonnéesparle joveur
a leur droite.

Pour ce faire, au début de la
partie, chaque joueur note les
cartes Solution en sa possession
(voir lettres S ci-contre). Celles-
ci correspondent aux solutions
recherchées par le joueur
a sa gauche. Chacun note
également les cases sans indice
(voir cases colorées ci-contre).
Tout au long de la partie, dans les
icones de loupe correspondantes
de l'ardoise Enquéte, les joueurs
notent le nombre de solutions

RESOLUTION ET FIN DE PARTIE

ENDRE DES NOTES ——

données parlejoueurd leurdroite
pour la question Y (de 0 & )
ou la réponse « oui/non » pour
la question Jp’. Cela leur permet
d’éliminer certains indices (voir X
ci-contre), voire d’en identifier
d’autres (voir O ci-contre).

%)

N

X
X

Il est possible d’ajouter la lettre
de I'indice que vous avez identifié
dans les cercles tracés. Par
exemple, vous pouvez inscrire
un L sur la case de votre Lieu.

o
| X <

N XIX[ X4\

X OIX] [Ix

Les joueurs peuvent prendre
autant de notes qu’ils le souhaitent
et peuvent aussi jeter un ceil
aux aides de jeu présentes sur
leur paravent s'ils en ressentent
le besoin.

Lorsque les jetons Enquéte sont épuisés, vous devez
procéder & la résolution des combinaisons. Vous pouvez
passer @ la résolution avant d’avoir épuisé ces jetons, mais
vous n‘avez pour cela qu’une seule tentative commune
& tous les joueurs.

Pour résoudre les combinaisons, les joueurs exposent
leurs soupgons chacun leur tour et couleur par couleur.
Le dernier joueur & avoir posé une question débute cette

s Victime, Crime,

Almost Innocent — Livret de régles du jeu

* Silaréponse est fausse, I'’équipe perd immédiatement
un jeton Quasi innocent.

°Si la réponse est fausse et que I'équipe n’avait
plus de jeton Quasi innocent, les joueurs perdent
immédiatement la partie.

°Aprés avoir perdu un jeton Quasi innocent,
le joveur qui s’est trompé doit tenter une nouvelle
fois de trouver le bon indice en tenant compte de lo
nouvelle information apportée par son erreur.

Dans tous les cas, les joveurs doivent trouver tous

= A BETHM . . .
j - les indices. Les jetons Quasi innocent ne permettent
. A L4 rh D e
ve joueur  Ni d'ignorer un indice, ni d’en révél r un. Si les joveurs

_Parviennent a trouver tous les i vipe remporte

ante du livret

NOS JEUX
DE SOCIETE

WWWw.nos-jeux-de-societe.fr



MODULES

En progressant dans la campagne,
vous découvrirez ces modules au fur
et & mesure. Nous vous conseillons
de vous concentrer sur un scénario &
la fois en parcourant les nouveaux
modules seulement lorsque le livret
vous les présentera.

Pour ajouter du piment a vos
parties, cinq modules différents
sont disponibles. Les modules
obligatoires sont indiqués pour

En revanche, si vous avez déja
beaucoup joué, vous pouvez
refaire certains scénarios et méme
modifier leur mise en place.

B chaque scénario dans le livret de e Crie

| campagne. @.{I @ -@J Q ﬁ

i o § g T

RE DE TYPES D’INDICE

ur que le jeu soit plus abordable, Par exemple, le scénario 1 ne
scénarios de départ utilisent demande que la Victime, le Lieu,
ns de types d’indice. Chaque la Preuve et le Crime. Le Coupable
ur pioche donc un nombre est laissé de cBté.

faible de cartes Solution:  pe plus, certains scénarios n’utilisent
carte par type/couleur g5 les 7° indices indiqués sur
ndice du scénario sélectionné. |g paravent des joueurs.

DE TYPES DE QUESTION

aut, les joueurs choisissent Néanmoins, certains des scénarios
nt quel type de jeton imposent une limite de types
e utiliser. Ils peuvent donc de question. Dans ce cas, la mise en

e question («Combien  place du scénario indique le nombre
% cond de jetons Enquéte de chaque type
& utiliser pendant la parﬂe.

Par exemple, selon

ent?») ou
e (ou mon
se trouve
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-d&. mﬂswntes
. esci permettent
re _certd‘hes parties plus
faciles tout en vous offrant la
,-pussubrﬁté de jover de fagon plus
stratégique. Chaque  capacité
est associée G un personnage
en particulier. Chaque joueur
choisit un personnage & incarner,

ce qui lui accordera
spécifique pour la partie en.
Pour débloquer des capacités, vous
devrez réussir certains scénarios.
Chagque page de scénario indique
les capacités disponibles. Une fois
une capacité utilisée, rangez la

carte  Capacité correspondante.

dans la bo'te.

LISTE DES CAPACITES DISPONIBLES

Almost Innocent — Livret de regles du jeu

Din: La sagesse incarnée

m A tout moment.

piochées.

DE SOCIETE

2 joueurs : §

Si votre équipe n'est composée
que de 2 joueurs, vous recevez une
capacité supplémentaire. Pour ce
faire, choisissez un personnage qui
n’est pas utilisé dans la partie (tant
que le scénario vous y autorise).
Pendcmf la partie, chacun des
joueurs peut choisir d’utiliser cette
capacité.

m Une fois par partie, vous pouvez choisir un joueur (dont vous-méme).
Ce joueur pioche, au total, trois cartes non utilisées de son choix des paquets
- Solution. Ces trois cartes Solution ne font pas partie du jeu. Le joueur peut

donc les rayer de sa grille. Puis, ce joueur choisit une carte parmi les trois
piochées et la révéle aux autres joueurs.

Remarque: Ce joueur n‘a pas le droit de parler des deux autres cartes

\J

- TEOR

Www.nos-jeux-de-societe.fr




Edd: L'inspecteur

m Au lieu de jouer votre tour.

@Une fois par partie, vous pouvez poser |'une
es questions suivantes :

» Mon Coupable est-il un animal?
+ Ma Preuve est-elle un liquide ?

Chaque joueur répond ensuite par oui ou

par non. En cas de doute, voici les réponses
correspondantes:

Sont des animaux Sont des liquides

L

Ne sont pas des animaux

Okra: La tireuse d’elite

m Au lieu de jouer votre tour.

Une fois par_partie, VOUS pouvez
poser une question ( ou ) normclelr]aen;
pendant votre four, mais pour une lign
ou colonne déja utilisée.

utilisez votre jeton Enquéte
n Enquéte de base.

Pour ce faire,
spécial au liev d’un jeto

Almost Innocent — Livret de régles du jeu DE SOCIETE Www.nos-jeux-de-societe.fr



Valia: La championne de la Reine

MAU lieu de jouer votre tour.

Une fois par partie, Valia peut utiliser sa capacité
pour déplacer le pion Reine sur I'emplacement de son
choix pour poser la question suivante:

« Combien d’indices la Reine
touche-t-elle ? »

Chaque joueur donne ensuite une réponse
comprise entre 0 et 4 pour indiquer que les 4 cases
sous la Reine comportent 0, 1, 2, 3 ou 4 indices.

E e: Philippe et Lisa sont en train de
jover. C'est au tour de Philippe. Il déplace
la Reine au centre de la grille pour qu’elle touche
I’Escroquerie, le Thé épicé, le Sorcier maladroit
et I’église.

Puisque le Sorcier maladroit est la Victime de Lisa,
Philippe utilise sa capacité pour poser sa question
en donnant «1» en réponse. Sur son ardoise, Lisa
indique qu’un de ces indices lui appartient.

Elle annonce ensvite que, dans cette zone
de 2x2 cases, 2 indices appartiennent & Philippe.

E o
S g e

‘ nos
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MODULE REINE

‘apporte un pion
'un dé a six faces.

tente de mettre
ons dans les roues
oveurs. Elle commence
partie au centre du

trole ainsi les deux

et colonnes  sur
elle se trouve. Dans
ci-contre, les lignes

es colonnes C+D sont
lées par la Reine. Si vous
itez poser une question
‘concerne |'une de ces
ss/colonnes, vous devez
ser un jeton Enquéte

supplémentaire de votre choix.
Vous ne pouvez pas enquéter
sur une ligne/colonne si vous
ne pouvez pas défausser de
jeton supplémentaire.
Exemple: Lisa veut enquéter
sur la ligne 3. Cette ligne
est controlée par la Reine.
Lisa choisit tout de méme
de poser une question
(«Combien  d’indices me
concernent?»). Les joueurs
placent un jeton Enquéte

a c6té de la ligne 3 et décident
de défausser un jeton J?, car
ils doivent défausser un jeton
supplémentaire.

Lorsque le tour d’un joueur prend fin, le joueur dont cest
le tour lance le dé. La Reine se déplace selon le résultat
obtenu:

Alofin d )

S 1. La Reine se déplace vers le haut.

joueur, loncez le

dé et déplocez 3 2. La Reine se déplace vers le bas.
e 7%l 3. Lo Reine se déplace vers la gauche.
X 728 4. La Reine se déplace vers la droite.
5 ou 6. Les joueurs choisissent ol la Reine se déplace.

Cependant, la Reine doit toujours se déplacer!

ris entre 1 et 4 est obtenu mais que la  Elle naaucun effet sur les questions spéciales de Din, Tt.?or,

éplacer dans la direction indiquée, Edd et Valia. Cependant, .el.le. a un effet sur la question
spéciale d’Okra, les joueurs devront donc défausser
un jeton supplémentaire si Okra utilise son jeton spécial
pour poser une question qui concerne une ligne ou colonne
ob se trouve la Reine. ‘

‘trouve actuellement.
_se trouver sur 9 emplacements
déplace jamais en diagonale.
lignes et colonnes concernées.

1 ':".‘ NOS JEUX
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GRANDS INDICES

Dans certains scénarios, des indices peuvent
8tre d'une taille plus grande.

Lorsque vous posez une question? ou @, les
grands indices comptent dans deux lignes/
colonnes différentes.

Si le Sorcier maladroit est la Victime
d’un jouveur, alors la question «Est-ce que
ma Victime...?» a pour réponse «oui» pour
les lignes 5 et 6. Par ailleurs, le Sorcier
maladroit est compté dans les deux lignes
pour le nombre d'indices.

Remarque: Malgré leur taille, les grands
indices restent des indices normaux. lls ne
comptent que comme un seul indice, et ce peu
importe le nombre de cases occupées.

Scénario 4: 4 grands indices Victime

* nos

2P DE SOCIETE Www.nos-jeux-de-societe.fr
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'u"rér ce jeu et son histoire avec une difficulté
, nous vous conseillons de suivre les scénarios
Tl‘vret de campagne et aux plateaux Scénario.

mencer un scénario, rendez-vous & la page
dante du livret de campagne et suivez les

‘ns de mise en place indiquées.

5is un scénario terminé, notez
ogression et passez au scénario

5

vous conseillons de réaliser ces

ios dans l‘ordre pour que la
ulté soit croissante, mais vous n’y

»as obligés.
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Vous pourrez ensuite reprendre I& ob vous vous étiez
A . . . -
arrétés ou bien refaire le scénario de votre choix.

Chaque scénario du livret de campagne raconte une
bréve histoire et apporte une mise en place spécifique.
Le plateau Scénario représente la grille d’indices

utilisée pour ce scénario.

Plateau S(_:.éharl'o 7

’ nos
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